




Sampah hingga saat ini masih menjadi permasalahan global karena 
semakin bertambahnya populasi manusia semakin bertambah pula jumlah 
sampah yang dihasilkan, oleh karena itu permasalahan sampah ini perlu 
segera diselesaikan karena jika tidak akan dapat menimbulkan dampak 
negatif bagi lingkungan seperti pencemaran, timbulnya wabah penyakit 
bahkan bisa menyebabkan bencana alam.  Salah satu solusi untuk 
menyelesaikan permasalahan sampah yaitu dengan pengelolaan sampah 
menggunakan bank sampah, bank sampah merupakan tempat untuk 
mengumpulkan sampah kemudian pihak yang mengumpulkan atau nasabah 
bank sampah akan mendapatkan uang sesuai dengan jumlah sampah yang 
mereka kumpulkan. Solusi bank sampah ini cukup efektif diterapkan untuk 
menanggulangi permasalahan sampah karena selain berdampak terhadap 
lingkungan agar menjadi lebih bersih bank sampah juga berdampak pada 
pergerakan ekonomi masyarakat. 
Akan tetapi dalam praktiknya pengelola dan nasabah bank sampah 
mengalami kendala dalam hal administrasi perbankan yang kurang efisien 
seperti dalam melakukan pencatatan setiap transaksi, pendataan sampah 
hingga penarikan saldo. Permasalahan ini yang melatarbelakangi 
perancangan konsep visual aplikasi bank sampah Yogyakarta dibuat. Media 
aplikasi dipilih karena dapat memuat berbagai fitur yang bisa 
menyelesaikan beberapa masalah sekaligus dan juga sudah mendapat 
dukungan dari DLH Yogyakarta serta beberapa pihak pengelola dan 
nasabah bank sampah yang ada di Yogyakarta. 
Perancangan konsep visual aplikasi bank sampah Yogyakarta ini 
menggunakan sprint sebagai metode perancangan desain. Sprint adalah 
sebuah metode untuk membuat sebuah produk baik produk digital, produk 
fisik dan bahkan produk layanan jasa dengan cepat dan efisien. Metode ini 
dibuat oleh Jake Knapp dari Google Venture, sprint memiliki 5 tahapan, 




yaitu: map and target, sketch, decide, prototype dan test. Dari metode 
desain ini kemudian dipadukan dengan ilmu desain komunikasi visual 
mengenai penggunaan warna sehingga dapat mewakili identitas aplikasi, 
penggunaan tipografi sehingga pesan verbal yang disampaikan mudah 
terbaca, penggunaan ikon sehingga pesan visual yang disampaikan mudah 
dipahami sampai penggunaan layout untuk menyusun tata letak dari 
elemen-elemen aplikasi menjadi sebuah halaman utuh sehingga tercipta 
sebuah tampilan aplikasi yang mudah dipahami dan mudah digunakan oleh 
pengguna. 
Setelah melalui tahap test dari metode sprint, hasil yang diperoleh dari 
test prototype kepada beberapa pengelola serta nasabah bank sampah di 
Yogyakarta mendapatkan apresiasi dan dukungan yang sangat bagus karena 
memang bisa mampu menyelesaikan permasalahan yang mereka alami, dan 
diharapkan untuk ke depannya konsep visual aplikasi bank sampah 
Yogyakarta ini dapat segera diproduksi menjadi aplikasi yang utuh agar 
dapat segera dimanfaatkan oleh masyarakat.  
B. Saran 
Dalam perancangan konsep visual aplikasi bank sampah Yogyakarta ini 
menggunakan sprint sebagai metode desain untuk memudahkan proses 
perancangan yang berhubungan dengan produk digital aplikasi, sedangkan 
dalam perancangan dengan media lain mungkin akan lebih tepat jika 
menggunakan metode yang berbeda. Akan tetapi perancang masih merasa 
kurang maksimal dalam menerapkan metode sprint dalam perancangan ini 
sebab terbatasi oleh aturan perancangan Tugas Akhir yang hanya boleh 
dikerjakan secara individu, meskipun metode ini juga bisa diterapkan secara 
individu akan tetapi bisa lebih maksimal lagi hasilnya jika metode ini 
diterapkan secara tim sehingga dalam proses brainstorming bisa lebih dalam 
dan dalam proses pengerjaan bisa lebih cepat terselesaikan. Oleh sebab itu 
dalam perancangan ini terutama pada perancangan ikon-ikon aplikasi masih 
terasa kurang maksimal dalam mengeksplorasi bentuk-bentuk ikonnya 
karena keterbatasan waktu, sehingga dalam perancangan selanjutnya agar 
lebih bisa mengatur waktu dengan membuat timeline target perancangan. 
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